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Dalam Pendidikan Agama Islam (PAI) salah satunya materi yang penting dan umum dipelajari 
adalah shalat wajib. Pada prakteknya, Siswa kelas 1 SDN 001 Sawah masih sangat kesulitan dalam 
mempraktekkan materi shalat tersebut, dilihat dari nilai rata-rata siswa sekitar 50% masih dibawah 
standar kelulusan pelajaran PAI. Hasil observasi dan wawancara didapatkan, penyebab utamanya 
adalah penyampaian materi pelajaran yang disampaikan terlalu menoton bagi siswa serta 
keterbatasan media penyampaian pelajaran. Salah satu teknologi yang dapat mengatasi hal tersebut 
adalah dengan penggabungan teknologi virtual Tiga Dimensi (3D), Audio dan Visual sekaligus 
yakninya dengan Augmented Reality (AR). Dengan teknologi AR ini materi akan lebih interaktif, 
mudah dipahami dan menarik perhatian siswa. AR dikembangkan dengan metodologi 
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dimana terdiri dari enam tahap yaitu 
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Hasilnya berupa aplikasi 
android Shalat AR yang dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa tentang materi shalat 
wajib sekaligus sebagai media pendukung tambahan pembelajaran PAI. 
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In Pendidikan Agama Islam (PAI), one of the most important and commonly studied material is 
shalat wajib. In practice, grade 1 students at SDN 001 Sawah are still very difficult to practice the 
shalat material, seen from the average student score of about 50% which is still below the PAI lesson 
graduation standard. The results of observations and interviews were obtained, the main cause was 
the delivery of the subject matter delivered was too monotonous for students and the limitations of 
the media for delivering lessons. One technology that can overcome this is the incorporation of three-
dimensional (3D), Audio and Visual virtual technology as well as Augmented Reality (AR). With AR 
technology, the material will be more interactive, easy to understand and attract the attention of 
students. AR was developed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) development 
methodology which consists of six stages, namely concept, design, material collecting, assembly, 
testing, and distribution. The result is an AR shalat android application that can help improve 
students' understanding of the shalat material as well as an additional supporting media for PAI 
learning. 
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1.1     Latar Belakang 
Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan suatu upaya untuk membuat 
peserta didik dapat belajar, butuh belajar, terdorong belajar, mau belajar dan 
tertarik untuk terus-menerus mempelajari agama Islam, baik untuk mengetahui 
bagaimana cara beragama yang benar maupun mempelajari Islam sebagai 
pengetahuan. (Muhaimin, 2004 dalam Hakim, 2018). Proses pembelajaran 
sesungguhnya adalah suatu proses komunikasi. Adapun komponen penting yang 
menentukan efektivitas proses pembelajaran adalah guru, peserta didik, materi, 
metode, media dan situasi (Asyhar, 2012). Media pembelajaran adalah salah satu 
komponen dalam lingkungan pembelajaran yang dapat merangsang peserta didik 
untuk belajar. Media pembelajaaran dapat dijadikan stimulus untuk meningkatkan 
kemauan peserta didik sehingga mengikuti proses belajar mengajar dengan baik 
(Baharun, 2016).  
Sekolah Dasar Negeri (SDN) 001 Sawah Kecamatan Kampar Provinsi Riau 
dalam proses kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran PAI saat ini 
menggunakan model konvensional disebut juga dengan model ceramah, 
maksudnya adalah pembelajaran lebih banyak di dominasi oleh guru sebagai 
pentransfer ilmu sementara siswa lebih pasif sebagai penerima ilmu. Tujuan 
pembelajaran kovensional adalah siswa dituntut mengetahui sesuatu bukan mampu 
melakukan sesuatu (Sukandi, 2003 dalam Baharun, 2015). Dalam Standar 
Kompetensi dasar Silabus Kurikulum 2013 (K13) antara lain terdapat praktek 
mengenai shalat dan tatacaranya serta memahami. Saat ini guru menerangkan 
materi shalat tersebut menggunakan poster serta diiringi penjelasan dari buku 
pelajaran PAI. Pada saat dilakukan ujian praktek sholat, hasilnya 7 dari 15 siswa 
atau sekitar 50% mendapatkan nilai dibawah standar kelulusan pelajaran PAI. Hasil 




penyampaian materi yang disampaikan terlalu menoton karna menggunakan media 
yang tidak interaktif. Padahal pembelajaran islam untuk anak usia dini sangat 
diperlukan media imajinatif dan interaktif (Baharun, 2015). Media pembelajaran 
sangat diperlukan oleh guru untuk membantu menyampaikan materi dalam sebuah 
proses pembelajaran. Peserta didik cenderung lebih tertarik dan mudah memahami 
apabila proses pembelajarannya menggunakan sebuah animasi serta peserta didik 
akan lebih mudah dalam mengingatnya dan dapat memaksimalkan hasil belajar 
yang dicapai (Lukman Hakim, 2018)  
Berbagai metode dalam proses belajar mengajar telah dilakukan agar materi 
pelajaran mudah dipahami siswa-siswi, menurut Saputro dan Saputra (2015). 
Adapun, mata pelajaran Pendidikan Agama Islam saat ini sangat sedikit 
mendapatkan perhatian penggunaan media pendukung, seperti teknologi audio 
ataupun visual. Materi sholat ini sangat penting dipahami dan ditanamkan kepada 
anak sejak usia dini karna merupakan kewajiban yang harus dilaksankan setiap 
muslim dalam kehidupan sehari-hari. Media pembelajaran ternyata selalu 
mengikuti perkembangan teknologi yang ada, mulai dari teknologi cetak, audio 
visual, komputer sampai teknologi gabungan antara teknologi cetak dengan 
komputer. Saat ini media pembelajaran hasil gabungan teknologi cetak dan 
komputer dapat diwujudkan dengan teknologi Augmented Reality (AR). 
Augmented Reality (AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek 
virtual tiga dimensi (3D) ke dalam lingkungan nyata. AR mengizinkan 
penggunanya untuk berinteraksi secara realtime (Gorbala dan Hariadi, 2010). Pada 
Augmented Reality terdapat dua metode yaitu: Marker based tracking dan 
Markerless. Marker based tracking adalah AR yang menggunakan penanda objek 
dua dimensi yang memiliki suatu pola yang dapat dibaca computer atau mobile 
melalui media webcam atau kamera perangkat. Sedangkan markerless pengguna 
tidak perlu lagi mencetak sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital 
namun menggunakan objek di dunia nyata secara lansung sebagai acuan 
pendeteksinya Dalam hal ini, marker dikenali berbentuk posisi perangkat, arah, 
maupun lokasi (Setyawan dan Dzikri, 2016). Dari aspek akurasi AR berbasis 




pemrosesan data memungkinkan data diproses secara offline Tidak seperti 
Markerless AR yang diproses secara online (Young dan Julio, 2015). Selain itu 
Marker based tracking lebih mudah dikembangkan dan membutuhkan biaya yang 
lebih ekonomis. Oleh karena itu digunakan dalam penelitian ini adalah marker 
based tracking atau pelacakan berbasis marker karna selain dapat dioperasikan 
secara offline dan juga biaya ekonomis. 
Augmented Reality sangat bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar 
mengajar karena teknologi Augmented Reality memiliki aspek-aspek visualisasi 
dapat menggugah minat peserta didik untuk memahami secara kongkret materi 
yang disampaikan melalui representasi visual tiga dimensi dengan melibatkan 
interaksi user dalam frame Augmented Reality (Wibisono, 2011). Penggunaan AR 
sebagai media pembelajaran mampu membantu siswa untuk memahami konsep 
dan teori, menstimulasi siswa untuk berfikir secara konseptual dan melihat virtual 
3D, meningkatkan gambaran representasi dan persepsi, menciptakan suasana 
belajar interaktif , atraktif  dan lebih menyenangkan (Ivanova dan Ivanov, 2011). 
Karena pembelajaran yang sedang berjalan saat ini belum memiliki media pendukung yang 
efektif maka dirasa perlu memabangun media teknologi interaktif dan imajinatif seperti 
augmented reality dengan salah satu fiturnya yang dapat memunculkan objek animasi 3D 
beranimasi, 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 
penelitian ini akan membuat media pembelajaran Islam menggunakan marker 
based tracking augmented reality untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 
interaktif dan siswa lebih tertarik dengan mata pelajaran Pendidikan agama Islam 
khususnya pada materi shalat. 
1.2     Rumusan Masalah 
 Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana penerapan media 







1.3     Batasan Masalah  
Batasan masalah penelitian ini adalah: 
(1) Augmented Reality diimplementasikan pada mata pelajaran Pendidikan 
Agama Islam (PAI) 
(2) Augmented Reality hanya diterapkan pada gerakan Sholat wajib 4 
rakaat 
(3) Pengguna aplikasi ditujukan untuk siswa kelas 1 SDN 001 Sawah 
(4) Augmented Reality menggunakan teknik Marker Based Tracking 
berbasis warna natural  
(5) Aplikasi berjalan untuk smartphone bersistem operasi Android; 
(6) Aplikasi dikembangkan dengan metode pengembangan Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) 
(7) Pengujian dilakukan dengan menggunakan Blackbox Testing dan User 
Acceptance Testing (UAT) 
1.4     Tujuan  
 Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran islam 
dengan teknologi Augmented Reality yang dapat membantu meningkatkan 
pemahaman siswa tentang materi shalat wajib sekaligus sebagai media pendukung 
tambahan pembelajaran PAI. 
1.5     Manfaat  
 Manfaat penelitian ini adalah: 
(1) Dapat menambah minat dan membantu siswa agar lebih mudah 
memahami konsep dan teori Sholat wajib dengan melihat visual tiga 
dimensi. 
(2) Dapat membantu guru dalam menjelaskan materi Sholat kepada siswa 
dengan konsep tiga dimensi yang ditampilkan. 







1.6     Sistematika Penulisan 
 Sistematik penulisan Tugas Akhir ini terdiri pokok-pokok permasalahan 
yang dibahas pada masing-masing bab diuraikan menjadi 6 (enam) bagian, yaitu: 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini dijelaskan secara umum mengenai latar belakang masalah, 
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian dan sistematika 
penulisan. 
BAB II LANDASAN TEORI 
Bab ini menguraikan mengenai landasan teori tentang teori-teori umum 
mendukung judul penelitian, teori-teori tentang topik yang dibahas, 
teori-teori tentang masalah yang dibahas untuk digunakan sebagai 
landasan dalam melakukan penelitian. 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini membahas metodologi atau tahap tahap penelitian yang 
digunakan  
BAB IV ANALISA DAN PERANCANGAN 
Bab ini berisi perancangan aplikasi serta kemudian diolah 
menggunakan tool software pengembangan Augmented Reality 
BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini berisikan penerapan marker based tracking augmented reality 
Pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam pada siswa kelas I (satu) 
Sekolah Dasar Negeri (SDN) 001 Sawah Kecamatan Kampar. 
BAB VI PENUTUP 
Bab ini berisikan kesimpulan dari Tugas Akhir yang dibuat dan 
menjelaskan saran-saran penulis baik itu kepada pembaca, kepada 
program studi sistem informasi, maupun untuk penulis sendiri, serta 








2.1    Media Pembelajaran 
Istilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari 
“medium” yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar. Makna umumnya 
adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi 
kepada penerima informasi. Media juga merupakan sebuah alat yang mempunyai 
fungsi untuk menyampaikan pesan (Bovee, 1997). 
Proses belajar mengajar pada dasarnya juga merupakan proses komunikasi, 
sehingga media yang digunakan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran 
(Aristo: 2003). Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri 
setiap orang sepanjang hidup. Proses belajar ini terjadi karena adanya interaksi 
antara seseorang dengan lingkungannnya. Oleh karena itu belajar dapat terjadi 
kapan saja dan dimana saja. Ciri seseorang itu telah belajar adalah adanya 
perubahan pada tingkah laku yang mungkin disebabkan oleh terjadinya perubahan 
pada tingkat pengetahuan, keterampilan ataupun sikapnya yang dipengaruhi oleh 
lingkungannya, yang antara lain terdiri dari atas murid, guru, petugas 
perpustakaan, bahan atau materi pelajaran (buku, modul, selebaran, majalah, 
rekaman video, atau audio dan yang sejenisnya), berbagai sumber belajar dan 
fasilitasnya seperti proyektor overhead, perekaman pita audio dan video, radio, 
televisi, komputer, perpustakaan, laboratorium, pusat sumber belajar dan lain-lain. 
Dengan demikian bahwa media adalah bagian yang tidak terpisahkan dengan 
proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pembelajaran. Secara umum, 
manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara 
guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien 
(Azhar Arsyad, 2009). 
Pembelajaran merupakan kegiatan penyampaian informasi yang diciptakan 
untuk memfasilitasi pencapaian tujuan yang spesifik. Untuk memudahkan proses 




konteks tempat. Secara umum, Media pembelajaran adalah sebuah alat yang 
berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah 
proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak 
akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau media. 
Pada penelitian ini, media pembelajaran yang dimaksudkan adalah media 
yang digunakan sebagai alat belajar tentang Praktek didalam buku PAI sehingga 
siswa dapat memahami dan mempraktekkan materi yang ada pada media yang 
dibuat. 
2.2 Multimedia Interaktif  
 Multimedia adalah penggunaan perangkat komputer yang dapat 
menyajikan da menggabungkan teks, gambar, suara, video ataupun animasi 
dengan alat bantu tool sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, 
berkarya, dan berkomunikasi. Multimedia sering digunakan dalam dunia hiburan, 
selai itu multimedia juga di adopsi dalam dunia games (Hofstetter, 2001 dalam 
Mardika, 2010). Tay (2000) memberikan definisi multimedia sebagai: kombinasi 
teks, grafik, suara, animasi dan video. Apabila pengguna mendapatkan keleluasaan 
dalam mengontrol maka hal ini disebut multimedia interaktif. 
 Multimedia juga dimanfaatkan dalam dunia bisnis dan Pendidikan. Di 
dunia Pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pembeljaran, baik dalam 
kelas maupun secara sendiri-sendiri. Di dunia bisnis, multimedia dgunakan 
sebagai media profil perusahaan, profil produk, bahkan sebagai media kios 
informasi dan pelatihan e-learning. Multimedia pembelajaran bermanfaat dalam 
beberapa situasi belajar mengajar. Philips menyatkan bahwa ”IMM has the 
potential to accommodate people with different learaning style”. Artinya bahwa 
multimedia interaktif dapat mengakomodasi cara belajar yang berbeda-beda. 
Lebih lajut Philips mengatakan bahwa multimedia interaktif memiliki potensi 
untuk menciptakan suatau lingkungan multisensory yang mendukung cara belajar 
tertentu.  
Hooper (2002) menyebutkan bahwa multimedia sebagai media presentasi 




menuntut pengguna berinteraktivitas secara aktif di dalamnya; sekalipun ada 
interaktivitas maka interaktivitas tersebut adalah interaktivitas yang samar 
(covert). Hooper menyatakan peran penting suatu desain instruksional di dalam 
multimedia pembelajaran (educational multimedia).  
 
Gambar 2.1 Multimedia interaktif  
           (Sumber: Sihkabuden, 2013) 
 
 Dengan demikian multimedia pembelajaran adalah paket multimedia 
interaktif di mana di dalamnya terdapat langkah-langkah instruksional yang 







2.3 Pendidikan Agama Islam 
Dalam bahasa Romawi, pendidikan diistilahkan dengan educate yang 
berarti mengeluarkan sesuatu yang berada di dalam.Dalam bahasa Inggris, 
pendidikan diistilahkan to educate yang berarti memperbaiki moral dan melatih 
intelektual. Menurut George F. Kneller, sebagaimana di kutip oleh Wiji Suwarno, 
mengemukakan bahwa: pendidikan memiliki arti luas dan sempit. Dalam arti luas, 
pendidikan diartikan sebagai tindakan atau pengalaman yang memengaruhi 
perkembangan jiwa, watak, ataupun kemauan fisik individu. Dalam arti sempit, 
pendidikan adalah suatu proses mentransformasikan pengetahuan, nilai-nilai dan 
keterampilan dari generasi ke generasi, yang dilakukan oleh masyarakat melalui 
lembaga-lembaga pendidikan seperti sekolah, pendidikan tinggi, atau lembaga-
lembaga lain. Menurut John Dewey: “Education is thus a fostering, a nurturing, a 
cultivating, process. All of these words mean that it implies attention to the 
conditions of growth”. Pendidikan adalah sebuah perkembangan, pemeliharaan, 
pengasuhan, proses. Maksud kata tersebut mengandung pengertian bahwa 
pendidikan secara tidak langsung memperhatikan keadaan-keadaan pertumbuhan. 
Pendidikan tidak hanya proses pengayaan intelektual, tetapi juga meliputi aspek 
yang lain, seperti aspek afektif dan psikomotorik. Dalam Undang-Undang 
Republik Indonesia No 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab I 
Pasal I dinyatakan bahwa:“pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 
aktif. 
Mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara”. 
Sedangkan pendidikan menurut Islam yakni pendidikan yang dipahami dan 
dikembangkan dari ajaran dan nilai-nilai fundamental yang terkandung dalam 
sumber dasarnya, yakni Al-Qur‟an dan As-sunnah. Untuk pengertian tentang 
agama, dalam buku Al-Islam yang ditulis oleh Drs. H. Rois Mahfud, M.Pd. 




bahasa, kata “Agama” ini diambil dari bahasa Sankrit (Sansekerta), sebagai 
pecahan dari kata-kata “A” artinya “tidak” dan “gama” artinya “kacau.” “Agama” 
berarti “tidak kacau”. Pengertian di atas mengandung makna bahwa agama sebagai 
pedoman aturan hidup akan memberikan petunjuk kepada manusia sehingga dapat 
menjalani kehidupan ini dengan baik, teratur, aman, dan tidak terjadi kekacauan 
yang berujung pada tindakan anarkis. Berarti agama di sini merupakan yang 
dijadikan sebagai pedoman hidup sehingga dalam menjalani kehidupan ini 
manusia tidak mendasarkannya pada selera masing-masing. Dengan adanya 
peraturan (agama), manusia akan terhindar dari kehidupan yang memberlakukan 
hukum rimba, yaitu manusia yang kuat akan menindas manusia yang lemah. 
Sedangkan pengertian Islam sendiri adalah “damai” atau “perdamaian” (al-
salamu/peace) dan “keamanan”. Islam adalah agama yang mengajarkan pada 
pemeluknya, orang Islam untuk menyebarkan 
Benih perdamaian, keamanan, dan keselamatan untuk diri sendiri, sesama 
manusia (Muslim dan Non-Muslim) dan kepada lingkungan sekitarnya (rahmatan 
lilalamin). Menurut Muhaimin dalam bukunya yang berjudul Paradigma 
Pendidikan Islam mengemukakan bahwa Pendidikan Agama Islam adalah upaya 
mendidik agama Islam atau ajaran Islam dan nilai-nilainya, agar menjadi way of 
life (pandangan dan sikap hidup) seseorang. Jadi Pendidikan Agama Islam adalah 
pendidikan dengan melalui ajaran-ajaran agama Islam, yaitu berupa bimbingan 
dan asuhan terhadap anak didik agar nantinya setelah selesai dari pendidikan ia 
dapat memahami, menghayati dan menghayati ajaran-ajaran agama Islam yang 
telah diyakininya secara menyeluruh, serta menjadikan ajaran agama Islam itu 
sebagai suatu pandangan hidupnya seperti keselamatan dan kesejahteraan hidup di 
dunia maupun di akhirat kelak. Walaupun istilah pendidikan Islam tersebut dapat 
dipahami secara berbeda, namun pada hakikatnya merupakan satu kesatu system 
yang utuh. Dari pernyataan mengenai Islam diatas dapat diambil kesimpulan 
bahwa Islam adalah agama yang diturunkan Allah kepada manusia melalui rasul-
Nya yang berisi hukum-hukum yang mengatur suatu hubungan segitiga yaitu 
hubungan manusia dengan Allah (Hamblum min Allah), hubungan manusia 




lingkungan alam semesta. Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa 
Pendidikan Agama Islam adalah usaha sadar yang dilakukan pendidik untuk 
mengembangkan keberagamaan peserta didik agar mampu memahami, 
menghayati dan mengamalkan ajaran Islam melalui bimbingan, pengajaran dan 
latihan untuk kebahagiaan di dunia dan di akhirat dengan memperhatikan tuntunan 
untuk menghormati agama lain sebagai perwujudan dari sikap toleransi antar umat 
beragama. 
2.3.1 Fungsi Dan Tujuan Pendidikan Agama Islam 
Sebagai suatu subjek pelajaran, Pendidikan Agama Islam mempunyai 
fungsi yang berbeda dari subjek pelajaran yang lain. Pendidikan Agama Islam ini 
mempunyai fungsi yang bermacam macam, sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai oleh masing-masing lembaga pendidikan. Fungsi yang diemban akan 
menentukan berbagai aspek pengajaran yang dipilih oleh pendidikan agar 
tujuannya tercapai. Menurut John Sealy, seperti yang telah dikutip oleh Chabib 
Thoha, bahwa: Pendidikan Agama, termasuk Pendidikan Agama Islam, dapat 
diarahkan untuk mengemban salah satu atau gabungan dari beberapa fungsi, yaitu:  
1) Konvensional. Dalam fungsi ini, pendidikan ini dimaksudkan untuk 
meningkatkan komitmen dan perilaku keberagamaan peserta didik. 
2) Neo konvensional. Fungsi neo konvensional ini juga dimaksudkan untuk 
meningkatkan keberagamaan peserta didik sesuai dengan keyakinannya. 
Meskipun tujuan utamanya adalah agar peserta didik diharapkan nantinya menjadi 
“manusia beragama” sesuai dengan yang diidealkan oleh ajaran agamanya. 
Pendidikan Agama Islam di sini ada kemungkinan untuk mempelajari dan 
mempermasalahkan ajaran agama lain namun disini mempelajari untuk 
memperkokoh agama sendiri dan dalam rangka meningkatkan toleransi antar umat 
beragama. 
3) Konvensional tersembunyi. Pendidikan yang menawarkan sejumlah 
pilihan ajaran agama dengan harapan peserta didik akan memilih salah satu yang 





4) Implisit. Fungsi ini dimaksudkan untuk memperkenalkan peserta didik 
pada ajaran agama yang secara terpadu dengan seluruh aspek kehidupan melalui 
berbagai subyek pelajaran. Fungsi ini lebih menekankan pada nilai-nilai universal 
dari ajaran agama-agama yang berguna bagi kehidupan manusia dalam berbagai 
aspeknya. 
5) Non konvensional. Dalam fungsi ini pendidikan agama dimaksudkan 
untuk memahami keyakinan atau pandangan hidup yang dianut oleh orang lain.  
Sebagaimana termaktub dalam Bab II Pasal 3 UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional dijelaskan bahwa tujuan Pendidikan Nasional adalah 
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang bertaqwa dan 
beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 
jawab. Tujuan pendidikan yang telah dirumuskan berdasarkan Pancasila dan UUD 
1945 pada dasarnya adalah manusia seutuhnya. Manusia seutuhnya yang 
dimaksud disini adalah pertama, manusia yang beriman dan bertaqwa kepada 
Tuhan Yang Maha Esa. Kedua, berbudi pekerti luhur. Ketiga, memiliki 
pengetahuan dan keterampilan.Keempat, sehat jasmani dan rohani. Kelima, 
berkepribadian mantap dan mandiri. Keenam, memiliki rasa tanggung jawab 
kemasyarakatan dan kebangsaan. Secara umum, Pendidikan Agama Islam 
bertujuan untuk“meningkatkan keimanan, pemahaman, penghayatan dan 
pengamalan peserta didik tentang agama Islam, sehingga menjadi manusia 
muslimyang beriman dan bertakwa kepada Allah SWT. serta berakhlak mulia 
dalam kehidupan pribadi, bermasyarakat, berbangsa dan bernegara”. 
Dari tujuan tersebut dapat ditarik beberapa dimensi yang hendak 
ditingkatkan dan dituju oleh kegiatan pembelajaran Pendidikan Agama Islam, 
yaitu: (1) dimensi keimanan peserta didik terhadap ajaran agama Islam; (2) 
dimensi pemahaman atau penalaran (intelektual) serta keilmuan peserta didik 
terhadap ajaran agama Islam; (3) dimensi penghayatan atau pengalaman batin 
yang dirasakan peserta didik dalam menjalankan ajaran Islam; (4) dimensi 
pengamalannya, dalam arti bagaimana ajaran Islam yang telah diimani, dipahami 




motivasi dalam dirinya untuk menggerakkan, mengamalkan, dan menaati ajaran 
agama dan nilai-nilainya dalam kehidupan pribadi sebagai manusia yang beriman 
dan bertakwa kepada Allah SWT.  
Serta mengaktualisasikan dan merealisasikannya dalam kehidupan 
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Dalam Peraturan Pemerintah Republik 
Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan Pasal 26 
ayat 2 disebutkan standar kompetensi lulusan pada satuan Pendidikan menengah 
umum bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, 
ahklak mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan 
lebih lanjut.  
Tujuan Pendidikan Agama Islam dapat dibagi menjadi 4 (empat) bagian, 
yaitu: 
1) Tujuan ideal Agar mampu memperoleh hikmah kebijaksanaan hidup 
berdasarkan ajaran Islam. Sebagaimana Firman Allah SWT dalam Al-Qur‟an surat 
Lukman (31) ayat 12. 
 
Dan Sesungguhnya telah Kami berikan hikmat kepada Luqman, Yaitu: 
"Bersyukurlah kepada Allah. dan Barangsiapa yang bersyukur (kepada Allah), 
Maka Sesungguhnya ia bersyukur untuk dirinya sendiri; dan Barangsiapa yang tidak 
bersyukur, Maka Sesungguhnya Allah Maha Kaya lagi Maha Terpuji. (Q.S. 
Lukman/31: 12). 
2) Tujuan institusional 
Agar mengetahui, mengerti, dan memahami akidah dan syariah Islam 







At-Taubah (9) ayat 123.  
 
Hai orang-orang yang beriman, perangilah orang-orang kafir yang di sekitar 
kamu itu, dan hendaklah mereka menemui kekerasan daripadamu, dan ketahuilah, 
bahwasanya Allah bersama orang-orang yang bertaqwa. (Q.S. At-Taubah/9: 123). 
3) Tujuan kurikuler 
Dalam tujuan ini yang ingin dicapai adalah: mengetahui, memahami, 
menghayati, dan melaksanakan Rukun Iman, Rukun Islam, dan Ihsan. 37 
4) Tujuan instruksional 
Menurut Dr. Ali Asyraf sebagaimana telah dikutip oleh Muhaimin, 
menyatakan bahwa: “tujuan akhir dari Pendidikan Islam terletak pada perwujudan 
penyerahan diri atau ketundukan yang mutlak kepada Allah pada tingkat individu, 
masyarakat dan kemanusiaan pada umumnya.  
2.4 Sholat 
 Menurut bahasa shalat berarti do'a, karena kata shalat itu sendiri mencakup 
makna do'a. abu ‘Aliyah berkata dalam riwayat bukhori, sebelum hadist no. 4797 
“Kata sholat apabila dari Allah maka berarti pujian yang baik dan apabila dari para 
malaikat maka berarti do'a”.  
Adapun  Shalat menurut istilah syara' ialah: sebuah peribadahan kepada 
Allah ta'ala yang di dalamnya ada perkataan dan perbuatan yang dilakukan secara 
khusus seperti ruku', sujud, berdiri tegak, dan menghadap qiblat, dibuka dengan 
takbir dan ditutup dengan salam. Dikatakannya shalat karena diantara 
kandunganya adalah doa (At-ta’rifaat, al-jurjani hal.174). Shalat pada awalnya 
dikatakan doa adalah sebuah istilah untuk menunjukkan makna doa secara 
keseluruhan, namun kemudian menjadi istilah untuk doa secara khusus. Atau pada 
awalnya adalah sebuah kata yang berarti doa, kemudian dipindahkan kepada 
pemahaman sholat berdasarkan syariat karena adanya keterkaitan diantara 




dalam syariat, maka yang dimaksud adalah shalat secara syariat, karena 
sesungguhnya shalat itu adalah doa secara keseluruhan, yaitu; 
1) Doa mas’alah, maksudnya adalah da yang berarti permintaan untuk 
mendatangkan manfaat dan menyingkirkan bahaya serta meminta kebutuhan 
kepada Allah Ta’ala dengan ungkapan lisan. 
2) Doa Ibadah yaitu mengharap pahala darai amal shaleh yang dilakukan 
berupa, berdiri, duduk, rukuk, sujud. Siapa yang melakukan ibadah tersebut maka 
ia tengah memita kepada Rabnya dengan ungkapan perbuatan agar Allah  
mengampuninya. 
Maka demkian setelah dijelaskan bahwa sholat secara keseluruhannya 
adalah doa, baik doa mas’alah maupun doa ibadah, karena semua terkandung di 
dalamnya. 
2.4.1 Hukum Shalat Fardhu  
Shalat adalah tiang agama yang tidak akan tegak sebuah bangunan agama 
kecuali dengan rnenegakkannya, apabila runtuh tiang tersebut maka akan 
runtuhlah bangunan itu. Shalat adalah kewajiban pertama yang diwajibkan Allah 
dalam peribadahan dan merupakan kewajiban yang paling utama; Shalat 
diwajibkan berdasarkan alqur’an dan Hadist nabi Muhammad bagi setiap muslim 
laki-laki dan perempuan baliq dan berakal. Kecuali bagi wanita haid dan nifas. 
 
“sesungguhnya shalat itu adalah fardhu yang ditentukan waktunya atas 
orang-orang yang beriman.” (QS. An-Nisa;103) 
Adapun dari berdasarkan hadist Rasululah kepada Mu’az ra, ketika dia 





“Dan ajarkanlah mereka bahwa sesungguhnya  Allah telah mewajibkan 
mereka untuk shalat lima waktu dalam sehari semalam”(riwayat bukhori no 1395, 
Muslim 1/50) 
Ayat-ayat dan hadits tentang tetang wajibnya shalat sangatlah banyak. 
Adapun dalil ijma’ ,umat islam telah sepakat wajibnya shalat dalam sehari 
semalam. 
Shalat tidak diwajibkan kepada wanita haid dan nifas berdasarkan hadits 
Rasullah  
 
“Bukankah jika haid, wanita tidak shalat dan puasa” (riwayat bukhori, 1/114) 
2.4.2 Waktu Shalat Wajib 
Shalat fardhu merupakan ibadah yang wajib yang dilakukan sebanyak 5 
waktu dalam sehari semalam sebagaimana hadist Rasulullah SAW. 
 
“sesungguhnya shalat itu adalah fardhu yang ditentukan waktunya atas 
orang-orang yang beriman.” (QS. An-Nisa;103) 
Adapun waktunya adalah sebgai berikut: 
1. Shalat Subuh: Jumlahnya dua raka'at, waktunya dimulai dari tampaknya 
cahaya pagi di ufuk (al-fajru as-soodiq) sampai sebelum matahari terbit, 
dan tidak boleh diundurkan pelaksanaannya sampai akhir waktu. 
2. Shalat Dhuhur: Jumlahnya empat roka'at, waktunya dimulai dari 
tergelincirnya matahari dari tengah langit sampai bayangan seseorang 




3. Shalat Asar: Jumlahnya empat raka'at, waktunya dimulai dari akhir waktu 
Dhuhur sampai matahari tampak kemerah-merahan, dan tidak boleh 
diundurkan pelaksanaannya sampai akhir waktu. 
4. Shalat Maghrib: jumlahnya tiga raka'at, waktunya dimulai dari setelah 
tenggelamnya bundaran matahari secara langsung, dan berakhir dengan 
hilangnya cahaya kemerahan diufuk, dan tidak boleh diundurkan 
pelaksanaannya sampai akhir waktu. 
5. Shalat Isya': Jumlahnya em.pat raka'at, waktunya dimulai dari berakhimya 
waktu shalat maghrib sampai pertengahan malam, dan tidak boleh 
diundurkan lagi setelah itu. 
 




Artinya: Waktu shalat Dhuhur ketika tergelincirnya matahari, dan bayang- 
bayang seseorang pada waktu itu tampak sama panjangnya selama belum masuk 
waktu Asar, dan waktu shalat Asar sampai sebelum memerahnya matahari di ufuk, 
dan waktu shalat Maghrib sebelum hilangnya sisa cahaya matahari waktu senja, 
dan waktu Sha/at Isya' sampai pertengahan ma/am, dan menentukan waktu shalat 
Subuh dari mulai tampaknya cahaya waktu Subuh sampai sebelum terhitnya 







2.4.3 Syarat Syah Dan Rukun Shalat 
Syarat syah merupakan syarat yang harus dipenuhi sebelum shalat sedang 
rukun merupakan hal wajib yang harus dikerjakan dalam shalat. 
A.Syarat Syah 
Syarat syah merupakan syarat yang harus dipenuhi  sebelum ingin 
melaksanakan shalat. Shalat mempunyai syarat-syarat syah yang wajib dipenuhi 
oleh setiap orang yang akan mendirikannya, apabila dia meninggalkan salah satu 
dari persyaratan berikut maka batallah shalatnya, berikut dirangkum adalah syarat 
syah sholat menurut : 
1. Islam: Tidak syah shalatnya orang kafir. 
2. Berakal: Orang yang hilang akal tidak diwajibkan shalat. 
3. Baligh: Anak kecil tidak mendapat kewajiban shalat sampai dia 
bermimpi. 
4. Taharah (suci) dari hadats besar dan kecil: Hadats kecil adalah segala 
sesuatu yang mewajibkan kita untuk berwudhu, dan Hadats besar adalah 
segala sesuatu yang mewajibkan kita untuk mandi janabah. 
5. Taharah badan, baju, dan tempat yang akan kita gunakan untuk shalat. 
6. Masuknya waktu shalat: Tidak diwajibkan shalat kecuali setelah masuk 
waktunya, dan tidak dianggap syah sebuah shalat apabila dilakukan 
sebelum waktunya. 
7. Menutup aurat dengan baju yang suci. 
8. Bemiat: Niat tempatnya didalam hati,  
9. Menghadap kiblat: menghadap kakbah 
 
B.Rukun Sholat 
Adapun rukun shalat ialah hal-hal perbuatan yang wajib dilakukan ketika 
shlat wajib. Adapaun syaratnya adalah Sebagai berikut ini: 
1. Niat 
2. Berdiri bagi yang mampu,kemudian takbiratul ihram 
3. Membaca Al-Fatihah 




5. Bangun dari ruku'(I;tidal) 
6. Sujud dengan posisi tujuh anggota tulangnya yaitu: kedua kaki, kedua 
lutut, kedua tangan, dan dahi bersama hidungnya, ketenagan dalam 
bersujud. 
7. Duduk di antara dua sujud, ke turna'ninahan di dalam melaksanakan 
seluruh rukun shalat, pelaksanaan rukun secara berurutan,  
8. Tasyahud awal dan duduk untuk tasyahud akhir,  
9. Membaca shalawat kepada Nabj sallallahu alaihi wa sallam, dan 
mengucapkan dua salam ke kanan dan ke kiri.  
10. Tertib, ialah berurutan 
2.5    Augmented Reality 
Augmented reality atau biasa disebut AR merupakan teknologi yang dapat 
menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata dalam satu waktu. Hal ini 
memungkinkan pengguna dapat memahami sesuatu dengan lebih nyata. 
Augmented reality adalah penggabungan benda-benda nyata dan maya di 
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat 
integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam 
dunia nyata. AR adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek virtual 3D ke 
dalam lingkungan nyata. AR mengizinkan penggunanya untuk berinteraksi secara 
realtime (Gorbala dan Hariadi, 2010). 
Tujuan augmented reality adalah menambahkan informasi dan arti kepada 
sebuah objek atau ruang yang nyata. Tidak seperti, augmented reality tidak 
membuat sebuah simulasi kenyataan (simulation of reality). Sebaliknya, 
dibutuhkan sebuah objek atau ruang yang nyata sebagai fondasi dan teknologi 
incorporate yang menambahkan data kontekstual untuk memperdalam 
pemahaman seseorang terhdapap suatu objek. Sebagai contoh, adalah saat stasiun 
televisi menyiarkan pertandingan sepak bola, terdapat objek virtual tentang skor 
pertandingan yang sedang berlangsung, maupun iklan-iklan dari sponsor. 
Menurut penjelasan, riset Augmented Reality bertujuan untuk 




terhadap digital content yang dibuat oleh komputer dengan dunia 
nyata.Augmented Reality memperbolehkan pengguna melihat objek maya dua 
dimensiatau tiga dimensi yang diproyeksikan terhadap dunia nyata (Haller, 
Billinghurst,dan Thomas, 2007). 
Teknologi AR ini dapat menyisipkan suatu informasi tertentu ke dalam 
dunia maya dan menampilkannya di dunia nyata dengan bantuan perlengkapan 
seperti webcam, komputer, HP Android, maupun kacamata khusus. User ataupun 
pengguna didalam dunia nyata tidak dapat melihat objek maya dengan mata 
telanjang, untuk mengidentifikasi objek dibutuhkan perantara berupa komputer 
dan kamera yang nantinya akan menyisipkan objek maya ke dalam dunia nyata. 
Berdasarkan cara pembuatannya Augmeted Reality terbagi dua yaitu marker based 
tracking dan Markless Tracking. 
2.6 Marker Based Tracking  
Marker yaitu sebuah gambar dengan pola unik yang dapat diambil dengan 
kamera serta dapat dikenali oleh aplikasi AR. Marker based tracking merupakan 
metode mendeteksi marker mengunakan objek berupa gambar. Marker dapat 
berupa foto sebuah objek nyata atau gambar buatan dengan pola unik. Marker ini 
menggunakan teknik pengenalan penanda atau fiducial marker. Menurut V. 
Geroimenko, marker telah mengalami beberapa kali evolusi yaitu: 1) Barcode, 2) 
QR code, 3) AR marker buatan (printed AR marker), 4) AR marker berupa gambar 
alami (natural printed AR marker) dan marker yang sebenarnya (real life marker, 





Gambar 2.2 Evolusi Marker Augmented Reality  
(Sumber: Geroimenko, 2012) 
 
 
Berdasarkan jenis markernya Marker based tracking dapat dibagi menjadi: 
1. Barcode Markers 
Marker barcode merupakan ilustrasi dari hitam dan putih persegi dengan 
batas hitam tebal dan latar belakang putih. diantaranya adalah 2D-barcode yang 
umumnya berbentuk persegi atau persegi panjang. 2D-barcode terdiri dari warna 
hitam dan putih. Warna putih pada 2D-barcode menyimpan data bit berupa 1, 
sedangkan warna hitam menyimpan data berupa bit 0.  
Pada 2D-barcode, biasanya terdapat penanda berupa objek dengan garis 
hitam dan putih yang lebih tebal dan menggumpal agar 2D-barcode dapat lebih 
mudah dibaca. 2D-barcode bersifat lebih fleksibel dalam penerapan ukuran 









Contoh marker Barcode standards. 
 
Gambar 2.3 Barcode Markers 
2. Circular markers  
Penanda yang berbentuk lingkaran pada sisi luarnya, semakin banyak 
lingkaran di dalam suatu circular marker maka akan semakin tepat posisi objek AR 
di gambarkan. Circular marker pada umumnya digunakan pada implementasi AR 
yang membutuhkan akurasi yang tepat, tetapi memungkinkan pemrosesan 
informasi secara offline. Seperti 2D-Barcode, circular markers hanya terdiri dari 
warna hitam dan putih.  
3. Image markers/natural markers 
Penanda yang berupa berupa gambar yang menggunakan warna natural atau 
gambar alami sebagai marker. Image marker biasanya dikelilingi oleh suatu frame 
tertentu untuk membantu deteksi dan rotasi marker tersebut. Image markers pada 
umumnya digunakan jika marker tidak ingin dihilangkan pada saat suatu objek AR 
ditanamkan kedalam foto yang telah diproses. 
2.7 Markerless Augmented Reality  
Markerless Augmented Reality disebut juga real life marker merupakan 
salah satu metode AR tanpa menggunakan frame marker sebagai obyek yang 
dideteksi namun mengunakan objek dunia nyata sebagai peanggantinya. Pelacakan 
markerless, menghitung posisi antara kamera atau pengguna dan dunia nyata tanpa 
referensi apapun, hanya menggunakan titik-titik fitur alami (edge, corner, garis atau 
model 3D), maka penggunaan marker sebagai tracking obyek yang selama ini 
menghabiskan ruang, akan digantikan dengan gambar, atau permukaan apapun 
yang berisi dengan tulisan, logo, atau gambar sebagai tracking object agar dapat 





Terdapat perbedaan antara pelacakan berbasis marker (Marker Based 
Tracking) dan pelacakan markerless (Markerless Tracking). Pada pelacakan 
berbasis marker mengunakan gambar buatan serta memerlukan peletakan posisi 
kamera dan orientasi kamera agar marker tereteksi. Sementara pelacakan 
markerless, menggunakan titik-titik fitur alami dari model dunia nyata sebagai 
pendeteksiya. Metode Markerless memerlukan langkah priorti manual, serta model 
atau gambar referensi untuk inisialisasi.  
 
2.8 Image Markers/Natural Markers 
Image marker disebut juga Natural Feature Tracking atau penggunaan 
marker warna natural, merupakan teknik pelacakan berdasarkan gambar bentuk-
bentuk alami (natural) yang terdapat di dalam gambar itu sendiri. Seperti sudut-
sudut, tepian, ataupun gumpalan, serta lain sebagainya tanpa menggunakan marker 
yang dirancang secara khusus (Cukovic dkk, 2015). Penanda yang berupa natural 
printed AR marker merupakan kategori markerless (Geroimenko, 2012). Adapun 
Metode Natural Feature Tracking dapat dilihat pada Gambar 2.4.   
 
Gambar 2.4. Metode Natural Marker Tracking 




 Marker yang baik ialah yang memiliki tekstur yang rumit, artinya marker 
memiliki banyak bagian, bagian-bagian yang terdistribusi secara merata diseluruh 
gambar, jarak antar bagian kecil atau nol, obyek-obyek yang membentuk gambar 
yang memiliki sisi-sisi yang jelas dan kontras sekitar gambar tinggi (Setiawanto 
dan Winarno, 2015). 
2.9 Android 
Pengembangan aplikasi ini berbasis pada sistem operasi Android. Android 
merupakan sistem operasi untuk perangkat mobile yang bersifat open-source 
berbasis Linux. Platform ini memungkinkan pengembang untuk membuat program 
atau aplikasi dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Android sendiri 
memiliki berbagai fitur diantaranya storage, connectivity, messaging, web browser, 
media, supporting hardware, multitouch, multitasking, serta tethering. Beberapa 
peralatan yang dibutuhkan untuk mengembangkan sebuah aplikasi berbasis 
Android yaitu Android Studio, Android SDK, Gradle, dan Android Virtual Devices 
(Wei Meng Lee, 2011). 
 Sistem operasi Android merupakan sistem operasi popular di dunia yang 
dapat menjalankan berbagai macam perangkat mulai dari smartphone, jam tangan, 
tablet, televisi dan kacamata (Rio, 2016). Android memiliki beberapa versi yang 
telah resmi rilis tertera pada tabel versi platform Android (Google, 2016) bersumber 





Gambar 2.5 Versi Android 
 
Android ini bersifat open-source, karena sistem informasi ini banyak 
mendapat perhatian pengembang. Pengembang yang melakukan pengembangan 
aplikasi pada platform Android telah disediakan tata cara mekanisme 
pengembangan melalui halaman website resmi di http://developer.android.com 
(Rio, 2016). 
Banyaknya versi pada platform Android yang telah resmi rilis, 
pengembangan media pembelajaran menggunakan versi android 4.3 ke atas sebagai 
versi pengembanganya agar distribusi pengguna dapat menggunakan sistem 
pembelajaran bersifat luas dan menyeluruh, serta telah didukungnya penggunaan 
konektivitas yang lebih baik mulai versi ini. 
2.10 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)   
Dalam pembuatan aplikasi interaktif ini, peneliti menggunakan metode 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang dikembangkan oleh Luther 
(1994). Menurut Luther, metode pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap 
yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution 






Gambar 2.6 Tahap Multimedia Development Life Cycle (MDLC)  
(Sumber: Handayani, 2011) 
1. Concept 
Concept (pengonsepan) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa 
pengguna program aplikasi (identifikasi audiens). Tujuan dan pengguna 
akhir program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai pencerminan 
dari identitas organisasi yang menginginkan informasi sampai pada 
pengguna akhir. Karakteristik pengguna termasuk kemampuan pengguna 
juga perlu dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatan 
desain. 
2. Design 
Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai 
arsitektur program, tampilan, dan kebutuhan material / bahan untuk 
program. 
3. Material Collecting 
Material collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap pengumpulan dan 
pengelompokan bahan yang sesuai dengan kebutuhan rancangan. Bahan-
bahan tersebut, antara lain gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dll 
yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak 




pembuat media yang diperlukan, disesuaikan dengan kebutuhan 
rancangan. 
4. Assembly 
Tahap assembly (pembuatan / penyusunan aplikasi) adalah tahap 
pembuatan semua objek atau bahan multimedia. Pembuatan aplikasi 
didasarkan pada tahap design, seperti storyboard dan struktur navigasi, 
atau bagan alir. Pada tahap ini biasanya menggunakan perangkat lunak 
authoring seperti Adobe Director dan Adobe Flash. 
5. Testing 
Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap 
pembuatan (assembly) dengan menjalankan aplikasi/program dan 
melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak. 
6. Distribution 
Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. 
Jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, 
kompresiter hadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga dapat 
disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi 
supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai 
masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya. 
2.11 Unified Modelling Language (UML) 
Menurut Braun (2001) dalam Haviluddin (2011), Unified Modelling 
Language (UML) adalah suatu alat untuk memvisualisasikan dan 
mendokumentasikan hasil analisa dan desain yang berisi sintak dalam memodelkan 
sistem secara visual.  
Berikut tujuan utama penggunaan diagram seperti diungkapkan oleh  
(Sugrue, 2009): 
1. Menyediakan bagi pengguna (analisis dan desain sistem) suatu bahasa 
pemodelan visual yang ekspresif sehingga mereka dapat 




2. Menyediakan mekanisme yang spesialisasi untuk memperluas konsep 
inti. 
3. Merupakan bahasa pemodelan visual dalam proses pembangunannya 
maka UML bersifat independen terhadap bahasa pemrograman tertentu. 
4. Memberikan dasar formal untuk pemahaman bahasa pemodelan. 
5. Mendorong pertumbuhan pasar terhadap penggunaan alat desain sistem 
yang berorientasi objek. 
6. Mendukung konsep pembangunan tingkat yang lebih tinggi seperti 
kolaborasi, kerangka, pola dan komponen terhadap sistem. 
7. Memiliki integrasi praktik terbaik. 
Rumbaugh, dkk (2004) menyatakan bahwa UML memiliki beberapa 
diagram yang digunakan untuk memvisualisasikan sebuah konsep rancangan antara 
lain sebagai berikut: 
2.11.1 Use Case Diagram 
Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behaviour) 
aplikasi perangkat lunak yang akan dibuat. Use Case Diagram mendeskripsikan 
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan aplikasi yang dibuat. 
Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Actor adalah segala sesuatu yang berinteraksi 
langsung dengan sistem atau aplikasi komputer, 
seperti orang, benda atau objek lainnya. Tugas 
actor adalah memberikan informasi kepada 
sistem untuk melakukan sesuatu 
 
Use case 
Use case adalah segala sesuatu yang dapat 





Asosiasi digunakan untuk menghubungkan actor 





Extend menggambarkan sebuah relasi antar use 








Include menggambarkan sebuah relasi antar use 
case yang memberikan nilai terhadap suatu use 
case lainnya. 
2.11.2 Sequence Diagram 
Sequence Diagram menampilkan interaksi sebagai bagan dua dimensi. 
Dimensi vertikal adalah poros waktu; waktu hasil turunan halaman. Dimensi 
horisontal menunjukkan peran yang mewakili objek individu dalam kolaborasi. 
Tabel 2.2 Simbol Sequence Diagram 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 








Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang 
memuat informasi – informasi tentang 
aktifitas yang terjadi 
 
Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang 
memuat informasi – informasi tentang 
aktifitas yang terjadi 
Sumber : Rumbaugh, dkk. (2004) 
2.11.3 Activity Diagram 
 Activity Diagram adalah grafik simpul dan arus yang menunjukkan aliran 
kontrol (dan data pilihan) melalui langkah-langkah penghitungan. Pelaksanaan 






Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram 
Simbol Nama Keterangan 
 
Start 
Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 
 
End 
Bagaimana objek dibentuk atau diakhiri. 
 
Action 









Suatu aliran yang pada waktu tertentu dapat berubah 
menjadi beberapa aliran. 
Sumber : Rumbaugh, dkk. (2004) 
2.12     Perangkat Pengembangan 
Adapun software yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi android 
pembelajaran Islam augmented reality ini adalah sebagai berikut: 
2.12.1  Unity 3D 
John Riccitiello (2014), CEO dari Untiy tahun 2014, mengungkapkan bahwa 
misi dari Unity yaitu “democratize game development”, maksudnya adalah Unity 
akan membuat perangkat pengembangan yang mudah digunakan, memiliki kualitas 
game 3D yang bagus, dan mampu berjalan pada berbagai platform. Helgason 
(2013), Co-founder dan CEO Unity tahun 2013, mengungkapkan bahwa Unity 
adalah seperangkat tools yang dapat digunakan untuk membangun games dengan 
berbagai teknologinya yang meilputi teknologi grafis, audio, physics, interactions, 
dan networking. Berdasarkan beberapa uraian tersebut, maka dapat disimpulkan 
bahwa Unity merupakan software engine yang dapat digunakan untuk 




Selain itu, Unity memiliki terobosan baru, yakni Unity tidak hanya digunakan 
untuk membangun games namun juga dapat digunakan sebagai alat pengembangan 
perangkat lunak berbasis 3D atau 2D interaktif seperti simulasi training untuk 
kedokteran, visualisasi arsitektur, aplikasi berbasis mobile, desktop, web, console, 
dan berbagai macam platform lain. Adanya dukungan dari vuforia qualcomm, 
Unity dapat juga digunakan sebagai engine untuk membuat aplikasi berbasis 
augmented reality. Secara berkala vuforia telah merilis berbagai macam ekstensi 
yang dapat digunakan sebagai alat pengembangan aplikasi berbasis augmented 
reality pada Unity, diantaranya adalah Vuforia For Unity. Unitypackage sebagai 
tools ekstensi yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi AR berbasis android 
dengan Unity. Unity memiliki kerangka kerja (framework) lengkap untuk 
pengembangan berbagai teknologi profesional. 
 2.12.2  Photoshop 
Photoshop sendiri adalah aplikasi perangkat lunak editor grafis bitmap yang 
dikembangkan oleh perusahaan bermarkas di Sanjose, California, Amerika Serikat 
dengan nama perusahaan Adobe System. Dengan tampilan Phtoshop user friendly 
dan mudah digunakan, melalui software ini. mulai dari mendesain, megedit ataupun 
memanipulasi photo bisa dilakukan dengan mudah. Software ini sudah sangat 
popular dikalangan profesional maupun amatir. Dengan jumlah jutaan user 
diseluruh dunia. 
2.12.3  3DS Max 
3DS Max adalah perangkat lunak untuk pengelola grafis 3 dimensi yang 
dikembangkan oleh prusahaan Autodesk dan sudah sangat popular dikalangan 
desainer grafis 3D. Software ini dapat digunakan untuk membuat model dan 
animasi 3D. Perangkat lunak ini juga memiliki fitur yang powerfull untuk membuat 
permainan ( Rolland Hess, 2007 ). Dalam penelitian ini 3DS Max digunakan untuk 
membuat desain objek 3D yang akan digunakan untuk Augmented Reality.  
2.12.4  Vuforia SDK 
 Vuforia SDK adalah sekumpulan tool yang disediakan oleh qualcomm untuk 




phone IOS, Android (Prasad Renukdas, dkk: 2013). Vuforia sendiri berbentuk asset 
yang nantinya akan di-import kedalam sebuah software unity 3D. 
2.12.5 Android SDK 
 Android SDK adalah sekumpulan sekumpulan perfangkat lunak yang 
digunakan dalam pengembangan aplikasi pada android (Ed Burnette, 2009). Untuk 
membuat aplikasi dalam android kita harus menginstal android SDK terlebih 
dahulu. 
2.13   Black Box Testing 
Pengujian aplikasi yang telah dibangun,akan diuji dengan menggunakan 
Black Box Testing merupakan metode pengujian yang dilakukan hanya mengamati 
hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. 
Menurut (Myers, 2004), Black Box Testing merupakan pengujian yang 
mengabaikan mekanisme internal sistem atau komponen dan fokus semata-mata 
pada output yang dihasilkan yang merespon input yang dipilih dan kondisi 
eksekusi. Jadi, pengujian Black Box Testing dilakukan untuk memastikan bahwa 
suatu masukan akan menjalankan proses yang tepat dan menghasilkan output sesuai 
dengan rancangan. 
2.14  User Acceptance Testing (UAT) 
User Acceptance Testing merupakan pengujian yang dilakukan oleh end-user 
dimana user tersebut adalah pegawai instansi yang langsung berinteraksi dengan 
sistem dan dilakukan verifikasi apakah fungsi yang ada telah berjalan sesuai dengan 
kebutuhan dan fungsinya. 
Menurut Lewis, setelah dilakukan system testing, acceptance testing 
menyatakan bahwa sistem software memenuhi persyaratan. Acceptance testing 
merupakan pengujian yang dilakukan oleh pengguna yang menggunakan teknik 
pengujian Blackbox untuk menguji sistem terhadap spesifikasinya. Pengguna akhir 
bertanggung jawab untuk memastikan semua fungsionalitas yang relevan telah 
diuji. 
Acceptance Testing biasanya berusaha menunjukkan bahwa sistem telah 




hardware komersial, Acceptance Test biasanya disebut juga "alpha tests" (yang 
dilakukan oleh pengguna in-house) dan "beta tests" (yang dilakukan oleh pengguna 
yang sedang menggunakan atau akan menggunakan sistem tersebut). Acceptance 
testing mencakup data, environment dan skenario yang sama atau hampir sama pada 
saat live yang biasanya berfokus pada skenario penggunaan produk tertentu. 
Dari definisi di atas, User Acceptance Testing adalah pengujian yang 
dilakukan oleh pengguna dari sistem tersebut untuk memastikan fungsi-fungsi yang 
ada pada sistem tersebut telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. 
2.15   Penelitian Terdahulu 
Penelitian terkait ini diambil berdasarkan dari jurnal-jurnal yang terkait 
dengan topik yang diteliti oleh peneliti. Adapun beberapa penelitian yang terkait 
dapat dilihat pada tabel 2.4. 







No. Penelitian Hasil 
1.  Augmented Reality Lifosfer 
sebagai Penunjang 
ComputerAided Learning (CAL) 
pada Multimedia Pembelajaran 
 
Oleh: M. Afdal (2012) 
Penelitian ini menghasilkan kesimpulan 
bahwa tingkat persentase penggunaan sangat 
setuju sebesar 81,87% diberikan oleh guru 
studi geografi dan 76,25% oleh siswa 
2.  
Development Of Physics 
Learning Media Using 
Augmented Reality In Gas 
Kinetic Theory For Senior 
High School Grade XI 
Oleh: Rifqa Gusmida, M. 
Rahmad, Nur Islami (2017) 
Penelitian ini menghasilkan Media 
pembelajaran fisika menggunakan 
teknologi Augmented Reality pada materi 
teori kinetik gas kelas XI SMA telah 
berhasil dibangun. Pengembangan media 
pembelajaran ini telah dinyatakan valid 
dengan kategori sangat tinggi. Sehingga 
media pembelajaran ini layak digunakan 
sebagai media pembelajaran fisika untuk 
siswa kelas XI Sekolah Menengah Atas. 
3.  Aplikasi Augmented Reality 
Game Edukasi untuk Pengenalan 
Organ Tubuh Manusia 
 
Oleh: Endah Sudarmilah, 
Pungky Ary Wibowo (2016) 
Penelitian ini menghasilkan kesimpulan 
bahwa penerapan aplikasi berhasil dicapai, 
dibuktikan dengan hasil sebanyak 83-90% 
responden menyatakan aplikasi mudah 
dioperasikan, menarik, dan materi mudah 





4.  Tinjauan Metode Pengembangan 
Perangkat Lunak Multimedia 
yang sesuai untuk Mahasiswa 
Tugas Akhir 
 
Oleh: Iwan Binanto (2015) 
Penelitian ini menghasilkan kesimpulan 
bahwa Metode Luther merupakan metode 
yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa 
yang sedang mengerjakan tugas akhir berupa 
pengembangan perangkat lunak multimedia. 
Selain itu tahapan yang ada di dalamnya dapat 
dilakukan secara tidak berurutan, tetapi dapat 
melompat sesuai dengan kebutuhan dan dapat 
berjalan secara paralel. 
5.  Pengembangan Aplikasi Iar 
(Iqra’ Augmented Reality) 
Berbasis Android Sebagai Media 
Belajar Makhorijul Huruf 
Hijaiyah Pada Mata Pelajaran Pai 
di Smk Negeri 1 Magelang 
Oleh: Ahmad Tahalli (2017) 
Penelitian ini menghasilkan Pada aspek 
functional suitability, aplikasi ini 
mendapatkan persentase sebesar 100% sesuai 
standar kualitas yang telah ditentukan oleh 
AQuA. Pada aspek compatibility 
mendapatkan nilai persentase sebesar 100%. 
Pada aspek usability mendapatkan nilai 
persentase sebesar 81,33% dengan kategori 
“Sangat Layak”. Pada aspek performance 
efficiency diperoleh rata-rata waktu respon 
1,3051 detik dengan kategori “sangat puas”. 
6.  Pengujian dan Evaluasi Buku 
Interaktif Augmented Reality 
ARca 3D 
 
Oleh: Kusuma, Ferdiana, dan 
Rudy (2014) 
Penelitian ini menghasilkan kesimpulan 
bahwa Semakin dekat jarak posisi smartphone 
dengan image target dan semakin vertikal 
sudut pendeteksian maka pendeteksian 
semakin baik. Selain itu Jenis prossesor dan 
kapasitas kamera mempengaruhi 




7.  Komparasi Marker Based 
Augmented Reality dan 
Markerless Augmented Reality 
Sebagai Media Periklanan 
Berbasis Website Dengan 
Menggunakan FLARToolkit 
 
Oleh: Chahya dan  Nurhadiyono 
(2014) 
Penelitian ini menghasilkan kesimpulan 
bahwa Terdapat faktor yang mempengaruhi 
tingkat keberhasilan metode Augmented 
Reality yaitu jarak, sudut serta intensitas 
cahaya. Dari penelitian ini telah diketahui 
seberapa besar sudut optimal dan seberapa 
jauh jarak optimal pada kondisi cahaya redup, 
sedang dan terang. 
8.  Pengaruh Media 
Pembelajaran Augmented 
Reality Terhadap Hasil 
Belajar Siswa Pada Konsep 
Gelombang. 
 
Oleh: Maulana Fitri Ningsih 
(2015) 
Media pembelajaran Augmented Reality 
berpengaruh terhadap hasil  belajar siswa 
pada akonsep gelombang, dengan nilai 
rata-rata siswa  menggunakan AR lebih 
tinggi dibangdingkan rata-rata hasil 
belajar siswa tanpa AR. 
 
9.  Mobile Application Augmented 
Reality Pada Berita Anak 
Berbasis Cloud Computing                   
Oleh: Muhammad Sholihan 
(2018) 
Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang 
interaktif dan dari pengujian yang dilakukan, 
gambar dapat diterapkan pada koran sesuai 
dengan rubik yang ada . 
 (Sumber: Data Olahan, 2019) 
Kontribusi: 
Adapun kontribusi yang dilakukan penulis dalam penelitian ini dan 
membedakannya dengan penelitian terdahulu ialah:  
1. Adanya penambahan variabel pengujian aplikasi augmented reality 
meliputi pengujian berupa ukuran marker, hal ini bertujuan untuk 
mengetahui apakah kedua faktor tersebut dapat mempengaruhi cepat 
lambatnya proses scanning image target dalam pengaplikasian program 




2. Pengaplikasian multi marker, dimana aplikasi augmented reality dapat 
melakukan scanning lebih dari satu image target dalam waktu yang 
bersamaan.  
3. Pengaplikasian animasi pada 3D objek, dimana objek 3D tidak hanya akan 
menampilkan model 3D tapi ikut disertai animasi yang akan muncul setelah 













Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah  metode 
pengembangan aplikasi interaktif yaitu Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC) yang dikembangkan oleh Luther pada tahun 1994. Menurut Luther, 
metodologi pengembangan multimedia terdiri dari enam fase yaitu: concept, 
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution (Handikha et al., 
2013). Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile 
dengan menggunakan teknologi augmented reality berbasis android sebagai media 
pembelajaran Pedidikan Agama Islam. Adapun dalam penelitian ini penulis 
membatasi pembangunan aplikasi hanya sampai pada tahap testing, sedangkan 
tahap distribution ditiadakan dan digantikan dengan tahapan pembuatan laporan 
dan dokumentasi.  
Langkah demi langkah dalam penyusunan tugas akhir dimulai dari proses 
pengumpulan data hingga pembuatan dokumentasi Tugas Akhir. Pada penelitian 






Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
3.2   Tahap Concept (konsep) 
Adapun tahapan awal yang dilakukan pada tahap ini adalah menentukan 
topik penelitian, menentukan waktu dan tempat penelitian, menentukan arah atau 




lansung ke lokasi penelitian untuk mengidentifikikasi permasalahan pada proses 
belajar mengajar pelajaran PAI pada kelas 1 (satu) Sekolah Dasar Negeri (SDN) 
001 Sawah Kecamatan Kampar. Hal yang dianalisis adalah kesulitan guru dan 
siswa dalam proses belajar-mengajar. 
Selanjutnya melakukan wawancara terhadap pihak yang berkepentingan 
dalam hal ini adalah guru pengajar PAI Ibu Fauziah, S.Pd.I dengan menggunakan 
form wawancara berisi pertanyaan mengenai permasalahan apa saja yang terjadi 
pada proses belajar mengajar PAI pada kelas 1. Berdasarkan hasil identifikasi 
masalah dan hasil wawancara maka didapatlahlah point permasalahan yang 
selanjutnya akan membantu dalam membangun aplikasi android pembelajaran 
islam dengan mengimplementasikan Augmented Reality. Lalu melakukan analisa 
kebutuhan sistem meliputi kebutuhan fungsional dan non-fungsional.  
3.3   Tahap Design (Perancangan) 
Tahap perancangan sistem merupakan tahapan dalam membuat rincian sistem 
hasil dari analisis menjadi suatu bentuk perancangan agar dimengerti oleh 
pengguna (user). 
a. Perancangan tampilan antar muka pengguna aplikasi atau user interface 
aplikasi 
b. Perancangan storyboard sistem untuk melihat proses-proses yang 
terjadi dalam aplikasi yang dibuat. 
c. Pembuatan alur kerja program dengan menggunakan diagram UML, 
meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram 
mengunakan Microsoft office visio. 
d. Perancangan Desain 3D character dan animasi sholat dengan 
menggunakan software Autodesk 3DS Max. 
e. Perancangan marker yang digunakan dalam aplikasi AR menggunakan 
Vuforia Sdk for unity serta pengeditan  gambar marker menggunakan 
software Adobe photoshop. 
f. Perancangan sistem Augmented Reality, seperti langkah demi langkah 







3.4    Tahap Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 
Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan bahan yang diperlukan dalam 
pembuatan aplikasi. Adapun pengumpulan bahan meliputi data teks, gambar dan 
audio/suara . Pengumpulan data teks yakninya materi sholat, dalam hal ini konsep 
dari materi sholat diambil dari buku ‘Sifat Shalat Nabi’ karya Muhammad 
nashiruddin al-bani adapun bacaan dan doa hanya diambil beberapa bagian saja dari 
sekian banyak doa dalam buku tersebut. Selanjutnya pengumpulan data audio, 
berupa bacaan sholat  akan diambil dari sumber pihak ketiga platform social media 
youtube. Video dari youtube akan di convert terlebih dahulu menjadi format suara 
mp3 menggunakan aplikasi wondershare video converter.  
Pengumpulan data gambar akan digunakan untuk untuk pembuatan marker, 
background, button, serta gambar pada materi shalat akan diambil dari google 
image dan situs penyedia gambar lainnya namun akan dilakukan di pengeditan 
terlebih dahulu agar lebih bagus dan rapi dengan menggunakan software adobe 
photoshop dan dismpan dalam format gambar Joint Photographic Experts Group 
(JPG/JPEG) dan Portable Network Graphics (PNG). Selanjutnya untuk isi menu 
materi pelajaran dan soal latihan PAI lainnya akan diambil konsepnya dari silabus 
pembelajaran PAI kelas 1 SD yang digunakan SDN 001 Sawah sekarang. Data teks, 
gambar dan video yang diambil bersifat education artinya boleh digunakan secara 
gratis untuk proses pembelejaran bukan untuk tujuan komersial atau penjualan. 
3.5    Assembly (Pembuatan) 
Pada tahapan ini dilakukan pembuatan aplikasi secara keseluruhan sampai 
aplikasi bisa digunakan nantinya. Pembuatan Aplikasi didasarkan pada tahap 
sebelumnya yakni pengkonsepan (concept) dan perancangan (design). Pembuatan 
dimulai dengan menginput marker serta objek 3D shalat kedalam software unity 3D 
serta melakukan konfigurasi awal pada  library vuforia SDK for unity agar marker 
dan objek 3D dapat terdeteksi nantinya. Selanjutnya melakukan penginputan data 
audio mp3 kedalam objek 3D dan melakukan konfigurasi animasi pada unity 3D. 
Pembuatan dan pengembangan menu aplikasi beserta fungsinya menggunakan 
bahasa pemograman C sharp (C#) dengan visual studio code yang terintegrasi 
dengan unity. Kemudian akan dilakukan pengujian terhadap implementasi tersebut 





3.6   Testing (Pengujian) 
Merupakan tahap dimana aplikasi siap dioperasikan pada keadaan yang 
sebenarnya, sehingga diketahui apakah sistem yang dibuat benar-benar dapat 
menghasilkan tujuan yang ingin dicapai. Pada tahap ini juga dilakukan pengujian 
dengan menggunakan metode Blackbox Testing dan User Acceptance Testing 
(UAT) serta pengujian terhadapap deteksi marker. Adapun penjelasannya sebagai 
berikut: 
1. Blackbox Testing 
Blackbox testing dilakukan untuk menguji menu pada sistem, pengujian 
ini dilakukan dengan membuat tabel pengujian berupa menu-menu 
pada aplikasi serta berhasil atau tidaknya aplikasi berjalan sesuai yang 
diharapkan, dalam pengertian untuk memperlihatkan bahwa fungsi-
fungsi bekerja dengan baik dan input sistem diterima dengan benar serta 
output yang dihasilkan sesuai. 
2. User Acceptance Testing (UAT) 
UAT dilakukan dengan membuat lembar kuisioner  yang digunakan 
untuk mengetahui apakah aplikasi ini telah memenuhi harapan 
pengguna dan bekerja seperti yang diharapkan. Adapun responden nya 
adalah Ibu Fauziah, S.Pd.I Sebagai guru pengajar mata pelajaran PAI, 
serta murid kelas 1 yang akan diwakilkan oleh orang tua murid. 
3. Pengujian Deteksi Marker 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana camera AR 
dapat mendeteksi marker sehingga dapat memunculkan objek 3D, 
dalam hal dilakukan pengukuran berdasarkan ukuran marker, jarak, 
pixel camera dan intensitas cahaya. untuk melakukan pengujian 
intensitas cahaya ini membutuhkan alat tambahan lain yaitu LUX Meter 
dengan satuan Candela (Cd), suatu alat yang berguna untuk mendeteksi 






3.7   Pembuatan Laporan dan Dokumentasi 
Pada tahapan ini merupakan tahapan dokumentasi dalam pembuatan laporan 
tugas akhir sesuai pedoman yang berlaku. Pada tahap ini semua hasil yang didapat 
selama penelitian dirangkum dan didokumentasikan sehingga menjadi sebuah 








Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran Islam 
menggunakan Marker Based Tracking Augmented Reality yang dilakukan pada 
Sekolah Dasar Negeri (SDN) 001 Sawah, maka dapat diambil kesimpulan yaitu: 
1. Penelitian ini telah berhasil dalam merancang dan membangun media 
pembelajaran Islam menggunakan Marker Based Tracking Augmented 
Reality, aplikasi dapat digunakan sebagai media alternatif atau 
pendukung selain buku dan poster bergambar yang digunakan saat ini. 
Dengan aplikasi ini pembelajaran agama islam khususnya bab shalat 
dapat disampaikan dengan lebih interaktif dan imajinatif dalam proses 
belajar mengajar siswa, 
2. Pendeteksian marker sangat tergantung pada ukuran marker saat dicetak 
dan resolusi dari kamera smartphone yang digunakan, namun tidak 
berpengaruh pada perubahan filter warna dan pixel gambar saat dicetak. 
Pendeteksian image target akan lebih optimal jika ukuran marker lebih 
dari 4,6 x 3,3 cm, dengan jarak pemindaian berkisar 30-60 cm dan sudut 
pengambilan gambar optimal berkisar 45° hingga 90°. 
3. Spesifikasi minimal yang direkomendasikan untuk dapat menjalankan 
aplikasi ARMuslim 3D ialah smartphone dengan CPU Quad Core, RAM 
2 GB, ROM 8 GB, Kamera 8 MP serta Sistem Operasi minimal Kitkat. 
6.2. Saran  
Ada beberapa saran yang perlu disampaikan, dengan harapan akan menjadi 
suatu masukan yang bermanfaat, yaitu:  
1. Penulis menyarankan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan 
fitur update image target secara online, dengan memanfaatkan sistem 





konten dapat diupdate dan pengguna dapat menerima pembaharuan 
konten ARMuslim 3D. 
2. Penulis menyarankan untuk pengembangan file apk ARMuslim 3D dapat 
lebih tercompress ukurannya sehingga tidak banyak memakan ruang 
pada memori smartphone. serta aplikasi yang lebih responsive agar 
terlihat lebih menarik dan mudah digunakan.  
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Narasumber : Fauziah, S.Pd.I 
Jabatan : Guru Pendidikan Agama Islam (PAI) Kelas 1 
Hari/Tgl : Rabu, 05 Juni 2020 
Berikut merupakan daftar pertanyaan yang akan diajukan kepada Guru Pendidikan 
Agama Islam (PAI) SDN 001 Sawah diantaranya: 
1. Bagaimana sistem pembelajaran Pendidikan agama Islam yang diterapkan di kelas saat 
ini?  
Jawab: Model pembelajaran dilakukan sebagaimana biasanya, menggunakan buku dan 
mencatat dipapan tulis diiringi penjelasan serta pembagian tugas dan latihan dengan 
pedoman pembelajaran silabus pembelajaran PAI kurikulum 2013. Waktunya di 
alokasikan 3x35 menit/pelajaran pada setiap pertemuannya. Sesekali juga dilakukan 
praktek seperti membaca hapalan surat al-fatihah, ayat pendek, bacaan sholat. 
 
2. Bagaimana respon siswa terhadap sistem pembelajaran sekarang ? 
Jawab: Siswa banyak tidak fokus dan bermain-main saat menerangkan materi 
pelajaran. Karna media yang digunakan sangat terbatas hanya pada buku dan papan 
tulis membuat mereka kurang tertarik. 
 
3. Apakah sekolah tidak menyediakan fasilitas sarana pendukung teknologi seperti 
proyektor digital LCD untuk penunjang pembelajaran?  
Jawab: Untuk saat ini mata pelajaran Pendidikan Agama Islam sedikit mendapatkan 
perhatian penggunaan media pendukung, seperti teknologi infokus (proyektor digital) 
ataupun media penunjang lain seperti internet dikarekan kami pihak sekolah tidak ingin 
memberatkan biaya pembangunan yang mahal untuk siswa. 
 
4. Bagaimana penyampaian materi praktek seperti sholat apakah dipraktek secara 
lansung? 
Jawab: karna tidak adanya media pendukung teknologi seperti Infokus dan laptop 
maka gerakannya dipraktekkan secara lansung dan siswa diperlihatkan poster gambar 
tatacara sholat secara klasikal. 
 
5. Apakah penyampaian materi sholat direspon baik oleh siswa atau justru sebaliknya ? 
Jawab: Sebagian siswa ada yang menyimak pelajaran dengan baik, namun kebanyakan 
banyak yang tidak mendengar mereka asyik dengan dunianya sendiri. 
 
6. Bagaimana pemahaman siswa terhadap materi tersebut? 
Jawab: Tentunya pemahaman yang didapat tidak maksimal dikarenakan faktor 
sebelumnya yang disebutkan tidak adanya media pendukung yang dapat menarik minat 
mereka untuk mempelajari pendidikan agama islam ini. 
 
7. Apakah terjadi masalah dengan nilai siswa siswi dalam pelajaran PAI ini? 
Jawab: Secara nilai siswa bagus namun pada praktek sholat masih banyak yang salah. 
Karna guru memberi nilai bukan hanya dari pemahaman terhadap materi namun juga 
dari akhlak dan tingkah laku siswa.   
 
8. Jika dibuatkan media pedukung teknologi seperti apa yang sekiranya cocok untuk 
siswa? 
Jawab: Media pendukung yang diperlukan adalah media imajinatif karna siswa 
sekolah dasar biasanya suka dengan konsep belajar sambil bermain, mungkin seperti 
aplikasi yang dapat menampilkan gerakan sholat dari segala sisi misalnya 3D 
dilengkapi audio visual agar siswa bisa tertarik mempelajari PAI sekaligus paham 
dengan materi tersebut dan aplikasi ini tidak membutuhkan biaya pembangunan yang 

























RPP DAN PENILAIAN  
  




NAMA SEKOLAH      :  SDN 001 SAWAH 
Mata Pelajaran            : Pendidikan Agama Islam 
Kelas / Semester          :   I / 1 
Standar Kompetensi   :   5.    Mengenal bacaan salat 
Kompetensi Dasar      :   5.1  Melafalkan bacaan salat 
Alokasi Waktu      :   3  35 menit (1 pertemuan) 
 
Tujuan Pembelajaran** : 
1. Siswa dapat melafalkan bacaan salat dengan benar 
 
Karakter siswa yang diharapkan  :  Dapat dipercaya ( Trustworthines) , Rasa hormat dan perhatian ( 
respect ) , Tekun ( diligence ) , Tanggung jawab ( 
responsibility ), Berani ( courage ), Ketulusan (Honesty ),  
Integritas ( integrity ) , Peduli ( caring ) dan Jujur ( fairnes ), 
 
Materi Pembelajaran  : 
1. Bacaan salat . 
 
Metode Pembelajaran :   
1. Siswa melafalkan bacaan salat secara klasikal, kelompok dan individu mengikuti 
bacaan guru 
 
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran: 
1. Kegiatan Pendahuluan 
Apersepsi  dan Motivasi : 
➢ Pembahasan singkat pengalaman siswa tentang pengalaman pelajaran yang lalu 
➢ Memperkenalkan pokok-pokok bahan ajaran yang akan dipelajari  
2. Kegiatan Inti 
 Eksplorasi 
Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 
 Siswa melafalkan bacaan salat secara klasikal mengikuti bacaan guru 
 Elaborasi 
Dalam kegiatan elaborasi, guru: 
 Siswa melafalkan bacaan salat secara kelompok 
 Siswa melafalkan bacaan salat secara individu 
 Konfirmasi 
 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 
 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui siswa  
 Guru bersama siswa bertanya jawab meluruskan kesalahan pemahaman, memberikan 
penguatan  dan penyimpulan 
3. Kegiatan Penutup 
 Dalam kegiatan penutup, guru: 
 Guru mengadakan tanya jawab dengan siswa tentang bacaan-bacaan salat 
 
Alat / Sumber Belajar: 
1. Lafal bacaan salat pada karton atau papan tulis 
2. Gambar peraga gerakan salat 
3. Buku tata cara salat 
4. Buku Pendidikan Agama Islam  
5. Pengalaman guru 














doa iftitah, doa 
rukuk, iktidal, 
sujud, duduk di 
antara dua 
sujud, tasyahud 

















1. Lafalkan bacaan salat satu persatu! 
2. Doa qunut dibaca waktu salat .… 
a. subuh   b. zuhur 
  c. asar 
 اَللَُّهمَّ اْهِدنِْي فِْيَمْن َهدَْيتَ  .3
Allāhummahdinî fîman .… 
a. ‘afait   b. hadait  
  
c. a’fait 
َوتََولَّنِْى فِْيَمْن تََولَّْيَت  .4
Watawallanî … tawallait. 
a. fîmā   b. syarramā  
  
c. fîman 
َوبَاِرْك ِلْى فِْيَما اَْعَطْيَت  .5
Wabārikli fîmā .… 
a. ‘afait   b. qadait 
  
c. ‘alaik 
َما قََضْيتَ  .6  َوقِنِْى َشرَّ
7. Waqinî syarramā .… 
a. tawalait   b. kadait
             c. qadait 
َوَصلَّى هللاُ َعلَى َسي ِِدنَا  .8
 ِ ي  ِ ااْلُم ِ ِدِن النَّبِي  ُمَحمَّ
َوَعلَى اَِلِه َوَصْحبِِه 
 Yang Artinya             َوَسلَّمَ 
..................... 
9. Wa’āfini fîman .… 
10. Fa innaka taqdî walā yuqdā …. 
11. Fainnahū laayadzillu man .… 
12. Bagaimana artinya  Falakal hamdu ‘alā 
mā wadait 
13. Bagaimana artinya  Astaghfiruka wa’a 
tūbu ilaik 
 
Format Kriteria Penilaian        
1.PRODUK ( HASIL DISKUSI ) 
No. Aspek Kriteria Skor 
1. Konsep * semua benar 
* sebagian besar benar 
* sebagian kecil benar 



















* kadang-kadang kerjasama 
* tidak bekerjasama 
 
* aktif  berpartisipasi 
* kadang-kadang aktif 









3. Lembar Penilaian 
























  Nilai = ( Jumlah skor : jumlah skor maksimal ) X 10. 











Nama Sekolah        :   SDN 001 SAWAH. 
Mata Pelajaran          : Pendidikan Agama Islam 
Kelas / Semester          : I / 2 
Standar Kompetensi  : 9.  Membiasakan salat secara tertib 
Kompetensi Dasar     : 9.1 Mencontoh gerakan salat 
Alokasi Waktu         : 3  35 menit (1 pertemuan) 
 
Tujuan Pembelajaran** :  
1. Siswa dapat menunjukkan gerakan salat dengan tertib 
2. Siswa dapat mempraktikkan gerakan salat dengan benar 
 
Karakter siswa yang diharapkan  :  Dapat dipercaya ( Trustworthines) , Rasa hormat dan perhatian ( 
respect ) , Tekun ( diligence ) , Tanggung jawab ( 
responsibility ), Berani ( courage ), Ketulusan (Honesty ),  
Integritas ( integrity ) , Peduli ( caring ) dan Jujur ( fairnes ), 
 
Materi Pembelajaran  : 
1. Salat . 
 
Metode Pembelajaran : 
1. Siswa mengadakan diskusi dengan temannya tentang gerakan-gerakan salat dari 
gambar peraga 
2. Siswa berlatih menunjukkan gerakan salat 
3. Siswa mempraktikkan gerakan salat dengan benar 
 
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran: 
1. Kegiatan Pendahuluan : 
Apersepsi  dan Motivasi : 
 Pembahasan singkat pengalaman siswa yang telah melaksanakan salat 
 Memperkenalkan pokok-pokok bahan ajaran yang akan dipelajari  
2. Kegiatan Inti : 
 Eksplorasi 
Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 
 Siswa memperhatikan uraian guru tentang bahan ajar dan gambar peraga 
 Elaborasi 
Dalam kegiatan elaborasi, guru: 
 Siswa berlatih melakukan gerakan salat bersama teman satu kelas kemudian satu 
kelompok 
 Siswa melakukan gerakan salat secara individu 
 Siswa melaksanakan tugas dari guru 
 Konfirmasi 
 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 
 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui siswa  
 Guru bersama siswa bertanya jawab meluruskan kesalahan pemahaman, memberikan 
penguatan  dan penyimpulan 
3. Kegiatan Penutup 
 Dalam kegiatan penutup, guru: 
 Siswa diminta menyimpulkan kisah dalam sepenggal kisah menggunakan bahasa sendiri 
 Siswa memahami bacaan intisari  
 Siswa mengerjakan latihan yang ada di untuk ditulis di buku tugas  
 
Alat / Sumber Belajar: 
1. Gambar peraga  salat 
2. Lafal bacaan salat 
3. Buku tata cara salat 
4. Buku Pendidikan Agama Islam. 
5. Pengalaman guru 









➢ Menunjukkan gerakan salat 
dengan tertib  
 


























1. Tulis gerakan salat dalam satu 
rakaat dengan berurutan  
2. Praktik gerakan salat dengan 
benar! 
3. Sekurang-kurangnya salat 
berjamaah itu .… 
a. dua orang    
b. tiga orang    
c. empat orang. 
4. Salat berjamaah itu dipimpin 
oleh …. 
a. ustadz  b. 
imam  
c. makmum 
5. Orang yang mengikuti imam 
disebut .… 
a. orang islam   
b. jamaah    
c. makmum 
6. Keutamaan salat berjamaah 
dapat mempererat …. 
7. Jika jamaah itu perempuan 
imamnya adalah .… 
8. Salat fardu lebih utama 
dikerjakan dengan…. 
9. Apakah yang dimaksud 
salatberjamaah? 
10. Apakah perbedaan anatar imam 
dan makmum? 
 اَلصَّالَةُ ِمْفتَاُح اْلَجنَّةِ  .11
     Artinya : 
12. Salat berjamaah adalah  




Format Kriteria Penilaian        
1.PRODUK ( HASIL DISKUSI ) 
No. Aspek Kriteria Skor 
1. Konsep * semua benar 
* sebagian besar benar 
* sebagian kecil benar 



















* kadang-kadang kerjasama 
* tidak bekerjasama 
 
* aktif  berpartisipasi 
* kadang-kadang aktif 









3. Lembar Penilaian 

















     
 
CATATAN : 
  Nilai = ( Jumlah skor : jumlah skor maksimal ) X 10. 







Format Kriteria Penilaian        
1.PRODUK ( HASIL DISKUSI ) 
No. Aspek Kriteria Skor 
1. Konsep * semua benar 
* sebagian besar benar 
* sebagian kecil benar 



















* kadang-kadang kerjasama 
* tidak bekerjasama 
 
* aktif  berpartisipasi 
* kadang-kadang aktif 

























HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 8,89 cm x 6,35 cm 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 




HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 7,49 cm x 5,35 cm 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 




HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 6,08 cm x 4,36 cm 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 




HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 4,67 cm x 3,37 cm 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 𝑋 𝑋 𝑋 
30 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
45 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
 60 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
13 Megapixel 
 15 Cm 𝑋 𝑋 𝑋 
30 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
45 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
 60 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 




HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 3,31 cm x 2,39 cm 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 𝑋 𝑋 𝑋 
30 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
45 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
 60 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
13 Megapixel 
 15 Cm 𝑋 𝑋 𝑋 
30 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
45 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
 60 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 





HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 1,94 cm x 1,4 cm 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 𝑋 𝑋 𝑋 
30 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
45 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
 60 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
13 Megapixel 
 15 Cm 𝑋 𝑋 𝑋 
30 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
45 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
 60 cm 𝑋 𝑋 𝑋 
48 Megapixel 
 15 Cm 𝑋 𝑋 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 





HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 8,89 cm x 6,35 cm 
Filter Warna       : Black and White Infrared (RGB) 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 






HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 8,89 cm x 6,35 cm 
Filter Warna       : Black and White with Red filter 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 





HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 8,89 cm x 6,35 cm 
Filter Warna       : Black and White with Green filter 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 





HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 8,89 cm x 6,35 cm 
Filter Warna       : Black and White with Blue filter 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 





HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 8,89 cm x 6,35 cm 
Filter Warna       : Black and White with Orange filter 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 




HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker  : 8,89 cm x 6,35 cm 
Filter Warna       : Black and White with Yellow Filter 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 






HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker        : 8,89 cm x 6,35 cm 
Kondisi/Ukuran Pixel  :  100% / 750x1050 




90° 45° 15° 
9 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 







HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker        : 8,89 cm x 6,35 cm 
Kondisi/Ukuran Pixel  :  50 % / 375x525 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 





HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker        : 8,89 cm x 6,35 cm 
Kondisi/Ukuran Pixel  :  35 % / 263x368 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 






HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker        : 8,89 cm x 6,35 cm 
Kondisi/Ukuran Pixel  :  15%  /  113x158 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 






HASIL PENGUJIAN MARKER 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ISLAM  
MARKER BASIC TRACKING AUGMENTED REALITY  
 
 
Ukuran Marker        : 8,89 cm x 6,35 cm 
Kondisi/Ukuran Pixel  :  10%  / 75X105 




90° 45° 15° 
8 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
13 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ 𝑋 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
48 Megapixel 
 15 Cm 
√ √ √ 
30 cm 
√ √ √ 
45 cm 
√ √ √ 
 60 cm 
√ √ √ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN D 
PENGUJIAN UAT 
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
 
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
 
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
